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ОСОБЛИВОСТІ ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ МЕТОДІВ 
У ЗАКЛАДАХ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ УКРАЇНИ 

 
В с т у п .  Мотивація дітей до навчання є актуальною проблемою сучасної освіти. Розвиток сучасних технологій, 

зокрема штучного інтелекту (ШІ), вимагають від педагогів переосмислення наявних підходів до навчання й зацікав-
лення учнів. До того ж, виклики військового часу – відключення електроенергії, нічні обстріли, повітряні тривоги  
під час освітнього процесу – негативно впливають на якість знань і зацікавленість учнів навчальним матеріалом. 
Розв'язуванням цих проблем може бути використання педагогом розвивальних ігор, адже ігрова діяльність є однією  
з основних для дітей. Нині дидактичні ігри використовуються здебільшого в початковій школі для молодших учнів, 
однак якісні (із врахуванням вікових та індивідуальних особливостей учнівського колективу й мети уроку) адаптації 
правил роблять змагання цікавими та веселими і для старших здобувачів освіти. Під час гри учні непомітно для себе 
засвоюють або повторюють навчальний матеріал. Розглядатимуться приклади навчальних змагань та інтерактив-
них завдань, які можуть використовуватись педагогами для зацікавлення старшокласників та узагальнені результати 
бесід, проведених з учнями після ігор. 

М е т о д и .  Було проведено аналіз наявних розробок з цієї теми, наукової літератури; порівняння методів і методик, 
застосованих відомими педагогами й науковцями; синтез та узагальнення; проводились педагогічні експерименти, 
спостереження, анкетування й бесіди з учнями. 

Р е з у л ь т а т и .  Найменшу зацікавленість очікувано проявляли учні 9–10 класів, найбільшу – 5–6 класів. Під час ан-
кетування всі опитані респонденти згадали принаймні одну з ігор, проведених на уроці, як таку, що сподобалась найбі-
льше. Деякі ігри настільки сподобались п'ятикласникам, що вони пропонували повторювати їх кожного заняття. 

В и с н о в к и .  Загалом дидактичні ігри можна рекомендувати до використання не лише в початковій школі,  
а й у середній. Хоча вік учнів і впливає на зацікавленість до навчальних змагань, учні всіх вікових груп визнали, що гей-
міфіковані уроки цікавіші за негейміфіковані. Важливим фактором для успішного проведення навчальної гри є враху-
вання педагогом цільової аудиторії. 

 
К л ю ч о в і  с л о в а :  гейміфікація, дидактичні ігри, мотивація, інноваційні технології навчання, середня освіта. 

 
Вступ 
В Україні перед учасниками освітнього процесу постає 

чимало викликів. У 2020 р. під час пандемії заклади освіти  
перейшли на дистанційне навчання, і діти зіткнулись із те-
хнічними проблемами, а педагоги – з питаннями щодо 
ефективного дистанційного контролю знань. Унаслідок 
цього частина учнів суттєво відстала в засвоєнні знань, 
зазнала академічних втрат. Після закінчення обмежень, 
пов'язаних із пандемією не всі українські учні змогли по-
долати освітні втрати, оскільки розпочалося повномасш-
табне російське вторгнення в Україну. Родини з особливо 
небезпечних територій були змушені покинути домівки та 
відповідно перевести дітей до інших закладів освіти. Ста-
ном на червень 2025 р. зареєстровано 4574174 внутрішньо-
переміщених осіб (ВПО), серед них 855230 дітей (18,91 % 
від загальної кількості ВПО) (https://mon.gov.ua/news/ 
shkola-oflaіn-іak-derzhava-planuіe-povernuty-300-tysіach-
dіteі-do-ochnoho-navchannіa). Заклади освіти в південних і 
східних регіонах продовжують роботу дистанційно. Ста-
ном на липень 2024 р. близько одного мільйона українсь-
ких дітей здобували освіту онлайн (https://mon.gov.ua/ 
news/shkola-oflaіn-іak-derzhava-planuіe-povernuty-300-tysіach-
dіteі-do-ochnoho-navchannіa). У західних і центральних ре-
гіонах навчання в закладах середньої освіти можливе за 
наявної достатньої кількості місць в укриттях (можливий 
змішаний формат, під час якого частина уроків прово-
диться дистанційно). 

Під час проведення аудиторних занять педагоги зіш-
товхуються з іншими викликами. У випадку повітряної 
тривоги під час освітнього процесу вчителю важливо 
уникнути паніки серед учнів і знайти заняття для дітей в 
укритті. До того ж, через втрачений урок відбувається 
відставання  від програми. Окрім того, нічні обстріли та 
відключення світла впливають на працеспроможність 

учнів і персоналу закладу освіти, зривають своєчасну та 
якісну підготовку до уроку. 

Військові дії можуть викликати стресові ситуації. Ба-
гато подій, які доводиться переживати українцям мають 
високий показник стресу за шкалою Холмса та Рея: 
втрата близьких людей, оселі, переїзди, зміна місця на-
вчання й роботи (Holmes, & Rahe, 1967). Травматичні по-
дії можуть спричинити розлади всіх систем організму 
(Rahe, & Arthur, 1978), а дрібні щоденні негаразди мо-
жуть мати значні психологічні наслідки (Наугольник, 
2015). Саме тому сучасна українська школа має бути мі-
сцем психологічного розвантаження й підтримки дітей. 

Одночасно з деструктивними процесами, розвиток 
сучасної української освіти відбувається на тлі глобаль-
них технологічних інновацій. Розвиток ШІ призвів до  
порушення академічної доброчесності. Завдання, приз-
начені для розвитку мислення учнів, можуть виконува-
тись за дуже короткий час шляхом подання вдалого 
запиту до генеративної моделі. Ці процеси є невідворо-
тними та вимагають адаптації з боку педагогічної спіль-
ноти, однак і не мають відмінити необхідність розвитку 
власних здібностей здобувачів освіти.  

Для того, щоб зацікавити дітей навчанням, стимулю-
вати до самостійної або командної роботи, відволікти від 
тривожних думок, педагоги можуть використовувати ди-
дактичні ігри. "У процесі гри в дітей виробляється звичка 
зосереджуватися, працювати вдумливо, самостійно чи 
колективно, розвивається логічне та творче мислення, 
увага, пам'ять, уява, мовлення, формується ініціатив-
ність, жадоба до здобування знань" (Білецька, Л., Біле-
цький, Р., 2019, с. 46). Однак якщо раніше ігри були 
більш характерними саме для початкової школи, то в су-
часних обставинах стає все актуальнішим їхнє викорис-
тання і в середній школі. Окрім того, що навчальні ігри 
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можуть зняти напругу й зацікавити дітей навчальним ма-
теріалом, їхнє використання відповідає концепції НУШ, 
яка передбачає партнерство між учнями, вчителями й 
батьками, дитиноцентризм, мотивованих педагогів 
(https://mon.gov.ua/statіc-objects/mon/sіtes/1/zagalna%20 
serednya/nova-ukraіnska-shkola-compressed.pdf, 2016). 

Метою цієї статті є обґрунтування організаційно-пе-
дагогічних умов впровадження дидактичних ігор у освіт-
ній процес у середній школі. 

Завдання дослідження:  
• проаналізувати підходи до використання ігор в  

освітньому процесі середньої школи; 
• визначити, обґрунтувати й експериментально пере-

вірити особливості організації дидактичних ігор для різ-
них вікових груп учнів середньої школи; 

• розробити методичні рекомендації щодо впрова-
дження дидактичних ігор в освітній процес середньої школи. 

Методи 
Проведено аналіз наявних розробок з цієї теми, нау-

кової літератури; порівняння методів і методик, застосо-
ваних відомими педагогами й науковцями; синтез та 
узагальнення; проводились педагогічні експерименти, 
спостереження, анкетування й бесіди з учнями. 

Результати 
Унаслідок аналізу літератури, присвяченої дидактич-

ним іграм і їхньому впливу на результати навчання та по-
ведінку учнів, виявлено, що ігри використовуються 
здебільшого в початковій школі, а особливості викорис-
тання дидактичних ігор серед підлітків потребують пода-
льшого вивчення. Сформульовано гіпотезу, що взаємодія 
суб'єктів освітнього процесу із застосуванням інтерактив-
них методів, організована в демократичному стилі спілку-
вання, позитивно впливає на становлення сприятливого 
психологічного клімату в колективі та поліпшує засвоєння 
здобувачами освіти навчальних матеріалів. 

Для перевірки гіпотези було впроваджено систему 
дидактичних ігор на уроках інформатики в одному з київ-
ських ліцеїв. Проводились спостереження за поведінкою 
учнів різного віку та співбесіди й анкетування учнів для 
виявлення основних тенденцій і закономірностей. 

Ігри можуть мотивувати до навчання, однак і для уча-
сті в іграх необхідне заохочення, тому під час розробки іг-
рової системи було прийнято рішення впровадити 
систему ігрових балів – "бітів", які напряму не впливали на 
оцінку, однак заохочували учнів до участі в іграх і до усних 
відповідей на уроках. Назва для бонусних балів обрана на 
честь одиниці вимірювання інформації, що сприяло ви-
вченню учнями поняття бітів і байтів, і того, що 1 байт до-
рівнює 8 бітів. Учні, які мали найбільше бітів, отримали 
можливість найбільше працювати з комп'ютерним облад-
нанням і найцікавішими технологічними іграшками. Вод-
ночас базові завдання й основну комп'ютерну техніку 
використовували всі учні відповідно до навчальної про-
грами, складеної за модельними навчальними програ-
мами "Інформатика. 5–6 класи" для закладів загальної 
середньої освіти" (Ривкінд, 2021), "Інформатика. 7–9 класи" 
для закладів загальної середньої освіти" (Ривкінд, 2023) 
та інші (відповідно до класу). Тобто ігрові методи можуть 
інтегруватись в уроки за наявними модельними навчаль-
ними програмами і доповнювати базовий навчальним ма-
теріал інтерактивною взаємодією. 

Під час проведення уроків використовувались ігри 
"Alіas", "Дженга", "Спіймай хакера", квести, вікторини, ін-
терактивні завдання, кросворди, ребуси, моделювання 
життєвих ситуацій (Борець, 2020). 

Розглянемо результати спостережень під час прове-
дення цих ігор і загальні висновки про кожен із видів 

інтерактивної активності за підсумками анкетування й 
бесід з учнями. 

Гра "Alіas" полягає в поясненні термінів без викорис-
тання спільнокореневих слів. Це чудовий інструмент для 
проведення фронтального опитування, який може вико-
ристовуватися під час вивчення будь-якої теми з будь-
якої дисципліни, у якій міститься велика кількість нових 
для здобувачів освіти понять. Ця гра проводилась кожні 
2–4 тижні в кожній групі, у якій застосовувались дидакти-
чні ігри. Окрім цього, картки з уже пройденими термінами 
відкладались для повторного використання на уроках 
повторення й узагальнення знань, а також на випадок 
непередбачуваної паузи в уроці: вимкнення електрожи-
влення, повітряна тривога (є можливість грати в "Alіas" в 
укритті) тощо. За кожне пояснене слово гравець отриму-
вав/отримувала один біт, а учасник/учасниця, що вга-
дав/вгадала термін, мав/мала можливість пояснити 
наступне слово. У ході спостереження спостережено, що 
серед учнів є такі, що люблять вгадувати слова, але со-
ромляться пояснювати. Для підвищення активності та-
ких гравців було доповнено правила: учень який вгадав 
/ учениця, яка вгадала термін, може поступитись правом 
пояснювати наступне поняття будь-кому з однокласників 
на свій вибір. Завдяки цій адаптації правил проблему ни-
зької активності під час вгадування було усунуто. Під час 
проведення бесід учні всіх класів, у яких проводилось 
опитування, зазначали, що фронтальне опитування у 
форматі гри є для них цікавішим аніж опитування в пись-
мовій формі. Активну участь у грі "Alіas" брали учні з усіх 
груп. Однак у середньому 30–35% учнів до зміни правил 
і 25–30% після зміни з кожної групи не робили жодної 
спроби вгадати слово, що є значним недоліком цієї гри, 
порівняно з письмовою формою опитування. Найбільшу 
ж активність проявляли учні 5–7 класів. Якщо гра не про-
водилась кілька тижнів поспіль, п'ятикласники ставили 
перед уроком питання, коли буде "Alіas". Також учні шо-
стих і сьомих класів після повторення всіх запланованих 
вчителем термінів пропонували продовжити гру, само-
стійно обравши терміни, пов'язані з дисципліною з ви-
вчених раніше, що свідчить про високу популярність  гри 
"Alіas" серед здобувачів освіти віком 10–12 років. 

Також для повторення термінів використовувались 
кросворди й ребуси, які виводились на екран дошки. 
Учень чи учениця, які правильно називали слово також 
отримували по біту за кожне. Було виявлено, що ребуси 
допомагають привернути увагу учнів під час пояснення 
педагогом великої кількості теоретичного матеріалу. Пе-
реключення на ці завдання відбувалось після опрацю-
вання кількох слайдів навчальної презентації. 

Гра "Дженга" використовувалась як розминка під час 
проведення тривалих практичних робіт. Задля запобігання 
розвитку порушень зору після тривалої (понад 15 хв) ро-
боти за комп'ютером учні мають зробити паузу, під час якої 
педагог може провести розминку для очей і руханку. Гра 
"Дженга" також може використовуватись під час такої роз-
минки. Завдання гри полягає в побудові башти з дерев'яних 
цеглинок так, щоб вона не впала. Ті учні, що швидше впо-
рались із першою частиною практичної роботи, мають мо-
жливість раніше долучитись до побудови башти, поки вона 
ще досить стійка. Ті ж, хто довго виконував завдання, ризи-
кують одразу з першого ж свого ходу розвалити вже високу 
й хитку конструкцію. Ця гра найбільше застосовувалась на 
уроках у груп 5–7 класів, оскільки їм потрібні довші перерви 
ніж старшокласникам. 

Водночас, як "Alіas" призначений насамперед для по-
вторення й узагальнення матеріалу та проведення фро-
нтального опитування на початку уроку, а "Дженга" – для 
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розминки під час тривалої роботи з комп'ютерною техні-
кою, то для вивчення основного матеріалу найкраще пі-
дходять квести, вікторини та гра "Спіймай хакера". 

Гра "Спіймай хакера" є адаптацією до уроків інфор-
матики гри "Мафія". На відміну від "Мафії", у цій версії 
гри не потрібно нікого "вбивати". Усі учасники  отриму-
ють ролі, пов'язані з комп'ютерними й мультимедійними 
технологіями: програміст, дизайнер, розробник сайтів, кі-
нооператор, режисер, монтажер тощо. Ці професії мирні 
та корисні для суспільства. Учні розбираються, що "ро-
бить" їхній персонаж і створюють його/її образ у комп'ю-
терному середовищі відповідно до теми уроку. Якщо 
вивчається графічний редактор, то завдання полягає в 
тому, щоб намалювати свого персонажа, якщо редактор 
презентацій – створити слайди про відповідну професію, 
якщо навчальне середовище програмування "Scratch " – 
то створити образ і запрограмувати свого персонажа. 
Окрім цих ролей учням також може дістатись роль ха-
кера, завдання якого використовувати лише неправильні 
твердження, щоб потім у свій хід (під час ходу хакера всі 
інші гравці заплющують очі, щоб не бачити, хто наспра-
вді хакер)  "заблокувати комп'ютер" будь-якого гравця 
(гравець просто вибуває з гри). Водночас для боротьби 
із хакером є ролі кіберполіції та системного адміністра-
тора, які по черзі (також поки інші гравці не дивляться) 
можуть відповідно перевірити роль будь-якого іншого 
учня чи учениці або врятувати на один раунд будь-кого від 
блокування хакера. Ця гра використовувалась на уроках 
5–8 класів. Учні п'ятих класів настільки захопились цією 
грою, що просили повторювати її кожного уроку інформа-
тики. Однак ця тенденція була характерна для всіх трьох 
груп із паралелі п'ятих класів, у яких хоча б раз проводи-
лась ця гра. Отже, ця гра популярна серед дітей  
10–13 років. Однак не варто нею зловживати та викорис-
товувати кожного уроку, оскільки гра вимагає 15–20 хв 
часу під час заняття. Будь-яка ігрова активність, окрім ро-
зминок, має пов'язуватись із темою, що вивчається для 
максимально ефективного використання часу заняття. 

"Квест – це вид інноваційного навчання з елемен-
тами традиційного виду навчання (проблемного), у 
якому використовуються методи стимулювання засо-
бами рольової гри… Під час гри команди розв'язують ло-
гічні завдання, здійснюють пошук на місцевості, будують 
оптимальні маршрути переміщення, шукають оригіна-
льні рішення і підказки" (Болдовський, & Шустка, 2018). 
Квести зручно проводити під час вивчення програму-
вання, адже із їхнім проходженні учасники виконують пе-
вні алгоритми і складаюсь свої, шукають найбільш 
оптимальні шляхи розв'язання завдання для якомога 
швидшого знаходження наступного. Однак за вдалого пі-
дбору взаємопов'язаних завдань, що відповідають темі 
уроку, квести можуть використовуватись на уроці з будь-
якої теми та дисципліни. Визначимо найбільш ефективні 
квести для проведення під час шкільних уроків. За міс-
цем проведення уроки-квести проводяться у приміщенні 
– навчальному кабінеті; за типом завдань – пошукові й 
інтелектуальні; за типом проходження – лінійні. Водно-
час завдання можуть заховуватись серед навчального 
інвентарю в навчальному кабінеті або бути віртуальні – 
на комп'ютерах або інтернет-квест. Якщо завдання захо-
вані безпосередньо в кабінеті, то квест учні як правило 
проходять командно – всією навчальною групою разом 
або меншими командами, частиною групи. Для такого 
формату квесту вчитель заздалегідь готує приміщення, 
складає різні маршрути для кожної з команд, що прохо-
дитимуть цей квест одночасно, придумує для кожного 
маршруту такі загадки, що одночасно і пов'язані з темою 

заняття, мають навчальну й розвивальну мету, і дають 
підказку для знаходження наступної точки із завданням. 
Така гра вимагає значної підготовки педагога як на етапі 
створення маршрутів, так і безпосередньо перед уроком 
для підготовки й перевірки маршрутів у навчальній ауди-
торії. Звернемо увагу, що найменша помилка під час 
прокладання маршруту призведе до збою під час прохо-
дження його учнями, що негативно вплине на їхнє вра-
ження від гри. Ще одним недоліком таких квестів є 
завеликі команди. Поділ групи на кілька команд вимагає 
тривалішої  підготовки, тоді як відсутність такого поділу 
призводить до того, що частина гравців не встигають 
прочитати й обдумати загадку або свідомо ухиляються 
від роздумів, сподіваючись на решту гравців. Розв'язати 
це можна друком кількох екземплярів загадок, щоб усі 
учасники могли їх читати одночасно. 

Простішими в підготовці є комп'ютерні квести. Педагог 
має можливість підготувати однаковий набір загадок і про-
дублювати його на всі робочі місця. У цьому випадку всі 
учасники зможуть працювати самостійно або в парах та 
одночасно над однаковими завданнями. Отже, такі квести 
вимагають меншої підготовки від організатора, сприяють 
більшій залученості кожного окремого учасника, однак не 
сприяють розвитку вміння працювати в команді, а також 
суттєво обмежують типи завдань квесту. 

Загалом і комп'ютерні, і аудиторні квести є цікавою й ко-
рисною інтерактивною діяльністю для учнів, а формат пе-
дагог може обирати відповідно до теми, мети та типу уроку. 

Для закріплення знань із вивченої теми, а також під 
час проведення тематичних заходів (наукових тижнів, 
днів математики та інформатики, дня числа "Пі") педаго-
гом можуть проводитись навчальні вікторини та брейн-
ринги. Одним з найбільш популярних форматів для та-
ких змагань є командне змагання на кілька раундів.  

Під час організації командних змагань важливим є рі-
вноцінний поділ на команди, адже всі учасники мають 
відчувати справедливі й рівні умови для кожної команди.  

Учитель, відповідно до наявних технічних умов, часу 
для проведення гри, особливостей окремої групи учнів 
може обрати один із способів поділу учасників на команди. 

Розглянемо кілька популярних способів ефективного 
поділу учнів на команди: 

1) на розсуд вчителя – поділ здійснюється педаго-
гом, який добре знайомий із цим учнівським колективом, 
з врахуванням індивідуальних особливостей кожного; 

2) випадково. Це може бути поділ із використанням 
генератора випадкових чисел, або для більш швидкого 
поділу – за рядами в навчальній аудиторії. Перевагою є 
те, що цей спосіб мінімізує людський фактор, сприяє 
найбільш незалежному розподілу учнів між командами, 
а недоліком є непередбачуваність результату, можли-
вість потрапляння всіх старанних учнів в одну команду; 

3) розділення на команди за змовою. У цьому випа-
дку діти обирають капітанів, а капітани вибирають...  
(інших учасників в свої команди по черзі) (Гальченко, 
2013, с. 45–47). 

Цей спосіб дозволяє ефективно розділити учнів, оскі-
льки капітани всіх трьох команд обирають насамперед 
найбільш сильних, на їхню думку, гравців. Однак такий 
поділ вимагає певного часу, а результати поділу можуть 
негативно вплинути на мотивацію учнів, яких обрали пі-
зніше за інших.  

Під час проведення цього дослідження було органі-
зовано брейн-ринг, присвячений дню числа "Пі", серед 
кількох груп учнів 5–10 класів. Ураховуючи обмежений 
час, команди формувались випадково по рядах, однак 
учням надавалось кілька хвилин, щоб помінятись 
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командами. Цей спосіб є комбінацією випадкового по-
ділу та поділу за змовою, що дає можливість викорис-
тати переваги обох способів. Поділ за рядами суттєво 
економить час, а можливість перейти до іншої команди 
зменшує випадкові нерівномірності рівня учасників за 
випадкового поділу. 

Змагання відбувалося в кілька раундів: ребуси, коман-
дний Alіas, бліц-опитування, "гра в міста" – під час якої ко-
манди згадували географічні назви, у яких є числа.  

Учні всіх груп, у яких проводився цей брейн-ринг із 
зацікавленістю взяли участь у ньому, завзято викону-
вали завдання задля перемоги власної команди, дізна-
лися більше цікавих фактів про математику й 
інформатику, історію математичних констант, геогра-
фію. Отже, можемо зробити висновок, що такі заходи 
сприяють всебічному міждисциплінарному розвитку мо-
лодих громадян. 

Результати цього дослідження полягають у підви-
щенні зацікавленості учнів до занять на уроках інформа-
тики. Розроблено й адаптовано ігри, які можуть 
використовуватись на заняттях у середній школі, що ві-
дповідає викликам сучасності. Дослідження підтвер-
дило, що потреба школярів у ігровій діяльності наявна 
не лише в учнів початкових класів, а й у середній школі. 
Інтелектуальні ігри, загадки, квести під час якісного пла-
нування органічно вписуються у план уроку. Проведення 
гри протягом 10–15 хв заняття залишає педагогу можли-
вість встигнути пояснити теоретичний матеріал і дати 
час на виконання практичних завдань за комп'ютером. 
Під час проведення цього дослідження використовува-
лась модель "15–15–15", за якої перша третина уроку (15 
хв) присвячується теорії, далі для розминки й закріп-
лення теоретичного матеріалу проводяться словесні 
ігри ("Alіas", ребуси, кросворди), після чого вміння та на-
вички закріплюються на практиці під час роботи за ком-
п'ютером. Відповідно до теми уроку є також можливість 
провести практичну частину у формі гри (інтегрувати ро-
боту за комп'ютером у квестові завдання, провести гру 
"Спіймай хакера" тощо).  

Однією з найважливіших умов проведення навчаль-
них ігор є відповідність гри меті й цілям уроку, навчальній 
програмі та плану уроку. Окрім цього ,обов'язково вся ак-
тивність під час уроку має відповідати правилам техніки 
безпеки у відповідному приміщенні (школі, кабінеті інфо-
рматики тощо). 

За результатами спостережень зацікавленість до уча-
сті в навчальних іграх проявляють учні незалежно від 
статі. Водночас найбільшу активність серед проаналізо-
ваних груп проявили учні 5–7 класів. Це дослідження під-
тверджує припущення, що схильність до ігрової діяльності 
зменшується із віком, однак виявлено, що бажання брати 
участь у іграх і мати уроки саме в такому форматі прита-
манне і для учнів більш старших паралелей. 

Отже, можна рекомендувати використовувати ігри й ін-
терактивні елементи під час уроків інформатики в середній 
школі. Для закріплення нових термінів педагоги можуть ви-
користовувати ігри "Alіas", ребуси, кросворди та квести; для 
практичної частини – квести (зокрема й комп'ютерні) і "Спій-
май хакера"; для закріплення та узагальнення знань, для 
всебічного розвитку учнів, а також для проведення матема-
тичних свят і міжпредметних заходів одним з найкращих 
форматів є вікторини та брейн-ринги (хоча і з цією метою 
можна також використати квести).  

Дискусія і висновки 
Отже, дидактичні ігри можуть використовуватися вчите-

лями інформатики для зацікавлення учнів до самостійного 
й командного виконання завдань. Складна вправа, 

виконана учнями власними силами, однак у команді, під 
час виконання ігрового завдання сприяють розвитку нави-
чок у учнів, на відміну від завдання,  виконаного виключно 
за допомогою штучного інтелекту (якщо тема уроку не пе-
редбачає вивчення відповідних моделей). 

Навчальні ігри можуть застосовуватись не лише для 
початкової школи, а є цікавими й старшим учням. Незва-
жаючи на те, що з віком перевага від ігрової діяльності 
переходить до навчальної та трудової, їхня комбінація 
за допомогою навчальних ігор створює цікавий простір 
для розвитку учнів та учениць, їх комунікаційних нави-
чок, здібностей до командної роботи тощо. Впрова-
дження системи ігрових балів (на прикладі системи бітів, 
використаної під час цього дослідження) сприяє підви-
щенню активності учнів, взаємопов'язує всі навчальні 
ігри у єдину систему, що сприяє залученню більшої кіль-
кості активних гравців. Отже, дидактичні ігри зменшують 
використання мобільних телефонів на уроках з розважа-
льною метою, не пов'язаних із навчанням, а збільшують 
освітній ефект, захоплюють учнів матеріалом, що перед-
бачений навчальною програмою. 

Навчальні ігри цікаві дітям незалежно від статі, хоча 
серед представників обох досліджених у цій роботі статей 
є такі, що відволікаються на сторонні справи під час ігор 
(однак таких дітей менше, ніж під час викладу теоретич-
ного матеріалу). Вікові особливості також впливають на 
умови організації ігрових заходів, однак не мають обмежу-
вати педагогів від проведення таких робіт із старшими уч-
нями. Для досягнення освітніх цілей і дотримання 
освітньої програми гейміфікований урок має відповідати 
календарному плануванню й розкривати заплановану для 
вивчення тему в більш інтерактивній формі. Ігри, не  
пов'язані з темою уроку, можуть проводитись нетривалий 
час (до 5 хв) як розминка (руханка). Прохання дітей про-
вести позапланову гру підтверджує зацікавленість учнів 
до такої діяльності. Однак педагог не має проводити по-
запланову активність, якщо це зашкодить виконанню за-
вдань, запланованих вчителем на це заняття. 

Навчальні ігри – інструмент, який сприяє організації 
більш цікавих та інтерактивних уроків, однак він має ви-
користовуватись у комбінації з іншими традиційними ме-
тодами та вимагає ретельної завчасної підготовки 
педагога і якісного планування уроку. 

 
Джерела фінансування. Це дослідження не отримало  

жодного гранту від фінансової установи в державному, комер-
ційному або некомерційному секторах. 
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FEATURES OF USІNG GAME-BASED METHODS ІN SECONDARY EDUCATІON ІNSTІTUTІONS OF UKRAІNE 

 
B a c k g r o u n d .  Student motіvatіon remaіns one of the most pressіng challenges іn contemporary educatіon. The development of modern 

technologіes requіres educators to reconsіder exіstіng strategіes for engagіng learners. Moreover, the challenges of wartіme–power outages, 
nіghttіme shellіng, and aіr raіd alerts durіng lessons–adversely affect both the qualіty of knowledge acquіsіtіon and students' іnterest іn learnіng 
materіals. 

One possіble solutіon to these challenges lіes іn the іmplementatіon of dіdactіc games, as play actіvіtіes represent a fundamental component of 
chіldren's development. Tradіtіonally, dіdactіc games have been applіed іn prіmary school. However, hіgh-qualіty adaptatіons that account for the 
age, іndіvіdual characterіstіcs of student groups, and specіfіc learnіng objectіves can also make such actіvіtіes enjoyable for older students. 

Thіs paper presents examples of educatіonal games and іnteractіve tasks that may be employed by teachers to enhance the motіvatіon of 
secondary school students and summarіzes the fіndіngs of student feedback gathered after the іmplementatіon of such actіvіtіes. 

M e t h o d s .  The study employed a comprehensіve analysіs of exіstіng research related to the topіc, as well as a revіew of relevant scіentіfіc 
lіterature. Comparatіve analysіs was conducted to examіne the teachіng strategіes of promіnent educator. The research also utіlіzed synthesіs and 
generalіzatіon technіques. Furthermore, pedagogіcal experіments, observatіons, surveys, and іntervіews wіth students were carrіed out to gather 
empіrіcal data. 

R e s u l t s .  The fіndіngs іndіcate an overall posіtіve student perceptіon of educatіonal games. As antіcіpated, students іn grades 9–10 
demonstrated the lowest level of іnterest, whіle the hіghest engagement was recorded among students іn grades 5–6. Survey data revealed that all 
respondents recalled at least one classroom game as partіcularly enjoyable. Notably, certaіn games were so well-receіved by fіfth-grade students 
that they requested theіr repetіtіon іn every lesson. 

C o n c l u s і o n s .  The study suggests that dіdactіc games may be effectіvely recommended for use not only іn prіmary educatіon but also 
wіthіn the secondary school context. A crіtіcal factor for the successful іmplementatіon of such practіces іs the teacher's abіlіty to adapt game-based 
actіvіtіes to the needs and characterіstіcs of the target audіence. 

 
K e y w o r d s :  Gamіfіcatіon, dіdactіc games, motіvatіon, іnnovatіve learnіng technologіes, secondary educatіon. 
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